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RESUMO

A utilizacdo de mundos virtuais em atividades educacionais tem se tornado frequente no meio académico.
Um grande nimero de universidades e instituicdes de ensino esta explorando as diversas funcionalidades que
esses ambientes oferecem. A proposta deste trabalho consiste em analisar o potencial dos mundos virtuais na
area da educacdo a distancia a partir da criacdo e desenvolvimento de um ambiente de ensino-aprendizagem
em mundos virtuais. E ainda, estimula o uso de plataformas de codigo aberto para criacdo de mundos virtuais
como uma alternativa aos mundos virtuais proprietarios.
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1 INTRODUCAO

A educacdo a distancia (EaD) vem crescendo exponencialmente no Brasil nos Gltimos anos. Segundo a
Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (Abed'), em 2000, 13 cursos superiores reuniam 1.758
alunos. Em 2008, havia 1.752 cursos de graduacéo e pés-graduagdo com 786.718 matriculados. Na busca por
novas tecnologias para o aperfeicoamento do processo de ensino-aprendizagem, a EaD esta descobrindo nos
mundos virtuais a possibilidade de criagdo de um ambiente de aprendizagem altamente interativo.

Os mundos virtuais oferecem aos usuarios a oportunidade de imersdo em um ambiente tridimensional que
simula a realidade. Entende-se por imerséo a sensacdo que os usuarios tém de fazer parte do ambiente virtual
como se ele fosse real. Essas caracteristicas tornam os mundos virtuais altamente atraentes. Um grande
nimero de universidades e instituicdes de ensino esta explorando as diversas funcionalidades que esses
ambientes oferecem.

Este artigo possui uma breve introdugdo sobre educacdo a distancia e ambientes virtuais de aprendizagem
(secdo 2). Em seguida apresenta alguns conceitos, caracteristicas, exemplos de mundos virtuais modernos e
um comparativo entre eles (secdo 3). Posteriormente, descreve detalhadamente o processo de criagdo de um
ambiente de aprendizagem através da plataforma de criagdo de mundos virtuais Opensim (se¢do 4). Por fim,
apresenta as conclusdes obtidas com o projeto (sec¢éo 5).

2 EDUCACAO A DISTANCIA

A educacdo a distancia, ou simplesmente EaD, é a modalidade de ensino caracterizada pela separacdo
espacial e temporal entre professor e aluno. Na EaD, a comunicacéo entre professor e aluno ocorre através de
diversos meios de comunicacdo, isolados ou combinados como, por exemplo: transmissdo de radio ou TV,
midias de audio ou de video, redes de computadores, sistemas de teleconferéncia, telefone, entre outros.
Segundo Maia e Mattar (2007) a educacéo a distancia € “uma modalidade de educagdo em que professores e
alunos estéo separados, planejada por instituicGes e que utiliza diversas tecnologias de comunicacéo”.

Com o avanco da Internet, surgiram plataformas robustas desenvolvidas especificamente para ministrar
cursos on-line, denominadas Learning Management Systems (LMS), ou em portugués: Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAS), cujo objetivo é oferecer diversos recursos de ensino para o professor, como quadro de
avisos, foruns, conversacgdo textual (chats), criacdo de exercicios, entre outros.

! http://www2.abed.org.br/



Existem diversos programas disponiveis no mercado que sdo usados na gestdo de cursos em ambiente
virtual. Alguns sdo pagos, como o Blackboard?, outros gratuitos como o Moodle® (Modular Object-Oriented
Dynamic Learning). Criado em 2001, o Moodle tornou-se muito popular entre os educadores de todo o
mundo como uma ferramenta online para criar sites dinamicos para gerenciar e promover o aprendizado de
seus alunos.

Na busca por novas tecnologias para o aperfeicoamento do processo de ensino-aprendizagem, a EaD esta
descobrindo nos mundos virtuais a possibilidade de criacdo de um ambiente de aprendizagem altamente
interativo.

3 MUNDOS VIRTUAIS

Os mundos virtuais podem ser definidos como uma metafora computacional do mundo em que vivemos,
com pessoas, lugares e objetos. Sdo ambientes virtuais interativos capazes de simular algumas caracteristicas
do mundo real, tais como: gravidade, topografia, locomogdo, acfes em tempo real e comunicacdo
interpessoal.

Os primeiros mundos virtuais eram baseados em interacfes textuais, onde comandos executados pelos
usuarios eram traduzidos em movimentos e a¢cGes. Com a evolugdo tecnoldgica e o aumento da capacidade
das redes de acesso a Internet, os mundos virtuais ganharam interface grafica tridimensional (3D) e
posteriormente suas versfes online. Esses avancos possibilitaram o desenvolvimento de ambientes altamente
interativos, dinamicos e realisticos.

Nos mundos virtuais modernos, o usuario, comumente chamado de residente, é representado por alguma
forma grafica tridimensional, geralmente humandide, denominada avatar. Os residentes, por meio de seus
avatares, se comunicam através de gestos, conversas textuais (chats e mensagens instantaneas) ou audio
conferéncia. Alguns mundos virtuais nos permitem, ainda, modelar objetos tridimensionais em seu ambiente
e, até mesmo, atribuir comportamentos a estes objetos para que respondam instantaneamente aos estimulos
dos usuarios, como um togque ou aproximacao. Assim, podemos realizar diversas a¢cdes nos mundos virtuais,
como abrir uma porta ou dirigir um carro. Essas caracteristicas sdo comuns aos mundos virtuais modernos,
caracterizando-os como ambientes virtuais altamente interativos.

Os primeiros mundos virtuais surgiram com o objetivo de oferecer entretenimento, mas ao longo dos anos
vém sendo utilizados também para socializacdo, simulacGes, educacdo e negécios. Atualmente existem
diversos mundos virtuais proprietarios, como o Second Life, além de projetos de codigo aberto para criacdo
de mundos virtuais personalizados, como o Projeto Opensimulator. A seguir apresentamos brevemente esses
dois ambientes virtuais.

3.1 Second Life

O Second Life € um dos mais populares mundos virtuais existentes. Foi lancado em 2003, pela empresa
norte-americana Linden Labs®, e atualmente é usado por milhdes de pessoas ao redor do mundo. Possui uma
ferramenta de modelagem 3D embutida e que permite atribuir comportamentos aos objetos criados por ela.

Atualmente, o Second Life vem sendo utilizado por um grande ndmero de universidades e instituicGes de
ensino. Como exemplos, podemos citar a Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) no Brasil, e a
Universidade Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD) de Portugal.

A UTAD desenvolveu no Second Life um projeto de ensino de programagéo, tendo como objetivo buscar
uma forma de amenizar as dificuldades sofridas pelos alunos durante a aprendizagem da disciplina de
programacdo. As observacbes do estudo indicaram que o uso do Second Life estimulou o interesse dos
alunos (ESTEVES, 2007). A Unisinos criou um campus virtual semelhante ao que possui no mundo real.
Nele constam espacos para discussdo e trabalhos em grupos, o primeiro grupo de pesquisa em Educacgéo
Digital, a Biblioteca Unisinos e a versdo virtual do Auditorio Padre Werner mostrado na Figura 1.

2 http://www.blackboard.com/
® http://moodle.org/
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Figura 1 - UNISINOS: Auditorio Padre Werner na vida real (a esquerda) e a verséo virtual criada no Second
Life (a direita)

3.2 Opensimulator

Opensimulator®, ou simplesmente Opensim, é um servidor de aplicativos 3D que pode ser usado na criagdo
de mundos virtuais. Seu projeto teve inicio em janeiro de 2007 com o objetivo de fornecer uma plataforma
flexivel e modular que pudesse ser usada para criagdo de mundos virtuais personalizados. Desde entdo vem
sendo desenvolvido por comunidades de entusiastas, desenvolvedores, inovadores, e aqueles interessados em
aprender mais sobre 0 uso de mundos virtuais.

E liberado sob a licenca BSD (Berkeley Software Distribution), tornando-se um software de codigo aberto
(opensource) e comercialmente amigavel. Isso significa que qualquer pessoa tem permissdo para copiar,
modificar e usar o Opensim, desde que concorde em: “fornecer o cddigo fonte a outros, ndo modificar ou
retirar a licenga e direitos (copyrights) originais, e aplicar esta mesma licenca para qualquer obra
derivada”. Com isso, o Opensim nos permite criar mundos virtuais personalizados e que atendam a
determinados objetivos.

Assim como o Second Life, 0 Opensim possui diversas funcionalidades como comunicacao entre residentes,
modelagem grafica de objetos tridimensionais e interagdo com o ambiente virtual. Algumas delas sdo
descritas a seguir:

e Comunicagdo entre residentes: a comunicacdo entre residentes se da através de conversas textuais
(chats e mensagens instantaneas) ou audio conferéncia;

e Modelagem gréafica de objetos 3D: é usada na criagdo e edicdo de objetos tridimensionais que
constituem o ambiente;

e Interacdo com o ambiente: é possivel atribuir comportamento aos objetos criados no ambiente. Isso é
feito através da criagdo de scripts®, numa linguagem de programacdo propria, denominada OSSL
(OpenSim Scripting Language). Além da OSSL, o Opensim suporta outras linguagens de programacao
de scripts, incluindo LSL (Linden Scripting Language), C# (Ié-se c-sharp), Java Script e Visual
Basic(.NET);

e Importacdo de arquivos multimidia: podemos importar arquivos de imagem, audio e animagdes;

e Captura de telas: esta ferramenta permite que os usuarios tirem “fotos” do ambiente virtual, podendo
registra-las em um computador e posteriormente utiliza-las de diversas maneiras;

o Teletransporte: os residentes podem se teleportar para diversas localidades do ambiente apenas com um
simples clique.

O Projeto Opensim ndo é a Unica plataforma de criagdo de mundos virtuais desenvolvida por comunidades
de coédigo aberto. Entretanto, seu projeto se destaca ndo s6 pela grande quantidade de usuarios e
desenvolvedores envolvidos, mas também por possuir uma rica interface grafica e funcionalidades de
comunicacdo e modelagem simples e interativas. A IBM, por exemplo, é uma empresa de informatica que

® http://opensimulator.org

® Programa ou sequéncia de instrucdes executada por um interpretador.



utiliza os diversos recursos oferecidos pelo Opensim para criar ambientes virtuais colaborativos. A Figura 2
exibe um ambiente como esse criado a partir do Opensim e integrado a ferramenta de brainstorm da empresa.

| o]

Figura 2 - Ambiente virtual da IBM criado a partir do Opensim

3.3 Estudo Comparativo

O Second Life possui alta popularidade, facil usabilidade e avangada interface grafica. Ele parece, & primeira
vista, ser a melhor opcdo para criacdo de um ambiente virtual de ensino-aprendizagem. Entretanto, esse
mundo virtual demanda um alto custo de investimento.

Muitos dos servigos oferecidos pelo Second Life, como ocupagdo de terrenos e criagdo de objetos, estdo
disponiveis apenas a usuarios que possuem conta Premium (modalidade de conta na qual é pago um valor
mensal pela mesma). Com esta conta, 0 usuario tem o direito de adquirir “Linden Dolares” (moeda virtual
corrente no ambiente) usados para compra e revenda de terras. O Second Life oferece uma conta gratuita,
porém muito limitada, que ndo permite a criacdo de objetos e ocupacdo de terrenos. Além disso, por se tratar
de um software proprietario, 0 usuario torna-se dependente da empresa Linden Lab e dos servigos que ela
oferece. Tudo isso dificulta a realizacdo adequada de aplicacdes de ensino.

As plataformas de cddigo aberto usadas na criacdo de mundos virtuais, como o Opensim, sdo uma alternativa
aos problemas apresentados anteriormente. Diferente do Second Life, o Opensim demanda baixo
investimento e ndo impde restricdes a criacdo de objetos e ocupacdo de terrenos. A Tabela 1 apresenta
algumas caracteristicas técnicas desses dois ambientes.

Tabela 1 — Estudo comparativo entre Second Life e Opensim

) Mundos Virtuais
Caracteristicas - -

Second L.ife Opensim

Licenca Proprietaria (Linden Lab) Cadigo Aberto

Versio atual Versédo do software Versédo do servidor:
cliente: 2.0 0.7.0

Linguagem de programagcéo do C# C#

servidor

Linguagens de programagdo LSL LSL, OSSL, C#, JScript

de scripts suportadas e VB.NET

Criacéo de objetos Limitado Livre

Ocupacao de terrenos Limitado Livre

Chats e mensagens Sim Sim

instantaneas

Audio conferéncia Sim Sim’

"0 recurso de voz ndo esta integrado ao software, portanto é necessaria instalacéo de um médulo de voz adicional.



4 CRIACAO DO AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO-APRENDIZAGEM NO OPENSIM

Como foi dito antes, a proposta deste trabalho consiste em analisar o potencial dos mundos virtuais na
educacdo a distancia através da criacdo e desenvolvimento de um ambiente virtual de ensino-aprendizagem.
A Figura 3 apresenta as etapas realizadas no processo de criagdo de um ambiente de aprendizagem em
mundos virtuais de codigo aberto.

ESCOLHA DA INSTALACAOE MODELAGEM DO APLICACOES
PLATAFORMA CONFIGURACAO . AMBIENTE DE ENSINO

Figura 3 - Etapas do processo de criacdo do ambiente

4.1 Escolha da Plataforma

O primeiro passo para criagdo de um ambiente de aprendizagem em mundos virtuais consiste na escolha da
plataforma que serd usada na construcdo desse ambiente. Como foi descrito na secdo 3.3, realizamos um
estudo comparativo entre 0os mundos virtuais Second Life e Opensimulator. Com base nesse estudo o
Opensim foi escolhido por ser uma op¢do de cddigo aberto que demanda baixo investimento e que gera
abertura para os usuarios adaptarem o ambiente as suas proprias necessidades.

4.2 Instalagdo e Configuracéo

Apos a escolha do Opensim como plataforma para criagdo do ambiente, realizamos sua instalagdo em um
servidor do IFAL. O processo de instalacdo é bem simples e ndo exige conhecimentos avangados de
informatica. Com o servidor devidamente instalado e configurado, ja era possivel modelar o ambiente de
aprendizagem. Essa instancia do Opensim foi posteriormente denominada IFAL Campus 3D, e ela é descrita
a sequir.

4.3 Modelagem do Ambiente de Aprendizagem

A etapa de modelagem do ambiente de aprendizagem consome a maior parte do processo de criagdo desse
ambiente no Opensim, embora ele ofereca uma ferramenta de modelagem grafica simples e interativa. Assim
como muitas outras plataformas de mundos virtuais existentes, o Opensim ndo possui ferramentas
especificas para a educacdo, até mesmo por ndo ter sido criado com esse propoésito. Assim, fez-se necessaria
a criacdo de espacos e ferramentas educativas que auxiliassem no processo de ensino-aprendizagem. Elas sdo
descritas a seguir:

» Modelagem de ambientes de ensino-aprendizagem: salas de aulas, auditérios, centro de exposicdes,
centro de estudos e area livre para modelagem de objetos e criacdo de scripts. A Figura 4 mostra dois
desses ambientes;

» Desenvolvimento de ferramentas de suporte as aulas presenciais: materiais multimidia e objetos de
simulagdo de atividades disciplinares como visualizador de slides, controlador de reunies, repositdrio de
tarefas e repositorio de objetos;

» Desenvolvimento de objetos de suporte a educagdo a distancia: férum, mural de avisos, cronograma
do curso e agenda do Campus.



Figura 4 - Ambientes de aprendizagem modelados no Campus 3D do IFAL: sala de aula (a esquerda) e o Centro
de Estudos (a direita)

4.4 AplicagOes de Ensino para o Ambiente

Com o processo de modelagem grafica finalizado, o ambiente estava pronto para implantagdo um curso-
piloto que oferecesse aos alunos e professores a oportunidade de entrar em contato com o ambiente e
explorar os recursos oferecidos.

A atividade seguinte consistiu no estudo de metodologias de ensino que se adequassem aos ambientes
virtuais. Com base nos trabalhos de educacdo em mundos virtuais realizados por outras universidades, como
a Unisinos e a UTAD, e analises de ambientes virtuais de aprendizagem como o Moodle, foi desenvolvido
um plano de curso focado na exploragédo dos recursos oferecidos pelo ambiente.

Em maio deste ano, foi realizado o primeiro curso do IFAL Campus 3D e envolveu um grupo de dez alunos
matriculados no primeiro periodo do curso de Sistemas de Informagdo do Instituto Federal de Alagoas
(IFAL). Com a duracéo de cinco semanas, 0 curso abordou conceitos e caracteristicas dos mundos virtuais,
além da interacdo com o ambiente através dos recursos de comunicacdo e modelagem de objetos
tridimensionais. As aulas eram realizadas semanalmente e abordavam os seguintes tépicos:

» Acesso ao ambiente: a primeira aula do curso foi realizada presencialmente e reuniu alunos e
professores envolvidos. Ela serviu para discutir o cronograma do curso a ser realizado, demonstrar o
software cliente usado para acessar 0 ambiente e apresentar o Campus 3D do IFAL. As aulas seguintes
foram todas realizadas a distancia;

» Ambientacdo: a segunda aula consistiu na apresentacdo das ferramentas educativas e dos recursos de
comunicacdo disponiveis no ambiente (chats, mensagens instantaneas e voz). A Figura 5 exibe um aluno
interagindo com a ferramenta que exibe o cronograma do curso;

Figura 5 - Interacdo com objetos educativos: aluno verificando o cronograma do curso

+ Fundamentacgdo tedrica: na terceira aula os alunos visitaram uma exposi¢cdo sobre mundos virtuais,
realizada no Centro de Exposi¢des do Campus, como pode ser visto na Figura 6. Essa exposicao serviu



como ponto de partida para os alunos realizarem uma pesquisa comparativa entre os tradicionais
ambientes virtuais de aprendizagem e o Opensim;

Figura 6 - Centro de Exposi¢oes do Campus 3D do IFAL.: aluno visitando exposi¢ao sobre mundos virtuais

* Producéo de conteddo: nesta aula, os alunos modelaram objetos tridimensionais dentro do ambiente a
partir da ferramenta de modelagem grafica do Opensim. Para isso, os alunos seguiram um tutorial
desenvolvido pelo tutor do curso e disponibilizado no ambiente (ver Figura 7).

Figura 7 - Modelagem de objetos tridimensionais

« Avaliacdo do aprendizado: a Gltima atividade consistiu na avaliagdo do que foi produzido pelos alunos
durante o curso (anotacdes, conversas textuais e modelagem de objetos).

A avaliacdo dos alunos indicou que o IFAL era o principal ponto de acesso ao ambiente. O elevado nivel de
exigéncias de hardware para executar o programa e a necessidade de conexdo com Internet Banda Larga
dificultou o acesso ao ambiente a partir de outros locais.

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

No ambiente de aprendizagem criado, os educadores tiveram a oportunidade de ministrar aulas, palestras e
atividades pedagdgicas num espaco virtual tridimensional que integrava recursos de audio conferéncia e
conversacdo textual, apresentacdo de slides e utilizacdo de objetos de simulacdo. Os alunos, além dos
professores, tiveram a oportunidade de entrar em contato com esse ambiente e experimentar uma nova forma
de construcdo de conhecimento, baseada em interatividade e imersdo.

A utilizacdo de mundos virtuais para educacdo constitui uma boa ferramenta para o educador estimular o
aluno em seu processo de construcdo do conhecimento. As caracteristicas destes ambientes permitem que
alunos exercam sua criatividade através da manipulagcdo de elementos tridimensionais, tornando-se mais
atrativos que os tradicionais ambientes de educacdo a distancia. A interatividade propiciada pelos mundos
virtuais gera uma maior aproximagao entre professores e alunos e facilita a aprendizagem do aluno. Como
afirmam Maia e Mattar (2007): “a natureza interativa das midias utilizadas para a EAD influi diretamente
na quantidade e qualidade do dialogo que se estabelece entre professores e alunos”.

As plataformas de codigo aberto usadas para criagdo de mundos virtuais, como o Opensim, oferecem ao



educador a oportunidade de personalizar o ambiente de acordo com sua realidade e a vivida por seus alunos.
Com o Opensim, é possivel criar uma instancia de um mundo virtual e customiza-lo como se queira,
enquanto que o Second Life é na verdade um servico oferecido pela Linden Lab, e ndo permite um uso tao
flexivel.

Néo foi possivel avaliar todas as ferramentas criadas no curso ministrado. Pretende-se realizar outros cursos,
ndo apenas sobre ambientes virtuais, mas principalmente, sobre assuntos ministrados presencialmente em
que os alunos apresentam um grau maior de dificuldade. Acreditamos que o ambiente serd um ponto
importante de apoio, ndo apenas para os alunos do curso de informatica, mas para outros cursos da
instituicéo.
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